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Desde los primeros años ha existido modelos de aprendizaje tradicionales 
concentrados en los contenidos académicos, asimilación mecanizada de 
conocimientos, donde el docente era el centro del proceso de aprendizaje por lo 
que se enseñaba conocimientos mediante la repetición y era poco aprehensible. 
 En la actualidad, durante el proceso de aprendizaje, el profesor deja de 
ser el emisor de conocimientos y se transforma en mediador del proceso de 
aprendizaje, los estudiantes pasan a ser el principal actor del proceso cognitivo 
quien va construir sus propios conocimientos en base a conocimientos previos 
que favorece el trabajo colectivo y dinámico. 
 La educación en el Perú pretende garantizar una educación de calidad, 
por esta razón favorece el desarrollo personal, la integración dinámica de los 
estudiantes que se sustenta en el enfoque constructivista del aprendizaje, lo cual 
obliga a los docentes a buscar actividades que logren que el estudiante sea un 
ente activo ante el proceso cognitivo.  
 El presente trabajo académico propone desarrollar actividades didácticas 
virtuales utilizando el programa JClic en el área de ciencia y tecnología, mediante 
el cual los contenidos textuales, imágenes, videos y audio se combinaran para 
elaborar módulos de aprendizaje sobre temas del área curricular.  
 Así mismo los estudiantes tendrán la oportunidad de utilizar en forma 
correcta el programa JClic con todas sus herramientas y al crear actividades 
estarán favoreciendo el aprendizaje del área de ciencia y tecnología mejorando 
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así el desarrollo de capacidades en los estudiantes del cuarto grado de 
educación secundaria del Colegio de Aplicación de la UANCV de Juliaca.  
A continuación detallamos cada uno de los capítulos que contiene el 
presente trabajo académico: 
El Capítulo I, presentamos los datos generales de la actividad realizada 
que forma el trabajo académico: título del trabajo académico, la duración donde 
se indica la fecha de inicio y fecha final de la práctica; datos de la institución 
educativa donde se realizó la práctica pedagógica, indicando el grado, sección y 
número de estudiantes aplicados; así mismo se presenta la justificación del 
trabajo, indicación de los objetivos generales y los objetivos específicos. 
El Capítulo II, esta representa al el marco teórico que sustenta la teoría y 
su fundamentación, del presente informe académico; así mismo contiene la 
definición de términos básicos, para que la lectura sea más ilustrativa. 
El Capítulo III, contiene toda la planificación realizada desde el inicio de 
este trabajo; las formas de ejecución de las actividades programadas; 
presentamos la programación de la unidad de aprendizaje y las sesiones de 
aprendizaje significativo; y en la parte final se presentan los resultados de las 
actividades pedagógicas. 
En la parte final se presenta las conclusiones del informe académico, las 
recomendaciones correspondientes, la bibliografía y los anexos que sustentan la 









ASPECTOS GENERALES DEL TRABAJO ACADÉMICO 
1.1. TÍTULO DEL TRABAJO ACADÉMICO 
Elaboración de actividades educativas virtuales con el uso de Jclic para el 
aprendizaje de ciencia y tecnología en estudiantes del cuarto grado del 
colegio de aplicación de la UANCV de Juliaca - 2017 
1.1.1. Institución educativa donde se ejecuta 
Institución Educativa Secundaria Aplicación de la UANCV de Juliaca. 
1.1.2. Duración 
Fecha de inicio  : 05 de octubre del 2017. 
Fecha de término  : 18 de diciembre del 2017. 
1.1.3. Grado, sección  y número de alumnos 
Grado    : Cuarto. 
Sección   : Única. 
Número de alumnos  : 30. 
1.1.4. Responsable 




1.2. JUSTIFICACIÓN DEL TRABAJO ACADÉMICO 
La educación en la actualidad exige mejorar el factor académico de los 
estudiantes propiciando metodologías adecuadas para que construyan sus 
propios conocimientos, mientras el docente pasa a ser un ente de proceso de 
aprendizaje; sin embargo, paralelamente, se han incorporado la tecnología 
de la información y comunicación en el sistema educativo. 
 Existen una variedad de programas de la tecnología para adaptarlo 
en el proceso de aprendizaje en las diferentes áreas curriculares, en este 
caso se propone utilizar el Software JClic en el desarrollo de las actividades 
de aprendizaje del área ciencia y tecnología. 
 En la variedad de programas tecnológicos, existen diversas opciones 
que pueden ayudar a los profesores para desarrollar las sesiones dinámicas, 
atractivas, que ayudan a los estudiantes a realizar actividades y tareas 
educativas y de investigación. La realización de este trabajo académico 
busca utilizar el programa JClic como herramienta tecnológica para motivar a 
los estudiantes a crear actividades como: rompecabezas, pupiletras, 
actividades de asociación de temas y crucigramas. 
 En el presente trabajo académico se propone la utilización del 
software JClic en las sesiones de aprendizaje de ciencia y tecnología en la 
que tendremos dos propósitos: elaborar materiales didácticos virtuales para 
el área de ciencia, tecnología y ambiente; al mismo tiempo los estudiantes 
cuando crean actividades cognitivas para desarrollar sus aprendizajes no 




1.3.1. Objetivo general 
Desarrollar las capacidades de aprendizaje de Ciencia y Tecnología 
con la elaboración de actividades didácticas virtuales utilizando el 
software JClic en estudiantes del cuarto grado de la Institución 
Educativa Colegio de Aplicación de la UANCV de Juliaca. 
1.3.2. Objetivos específicos 
 Desarrollar capacidades en el uso del programa Jclic en estudiantes 
del cuarto grado del Colegio de Aplicación de la UANCV de Juliaca. 
 Implementar con material didáctico virtual utilizado el programa JClic 
y mejorar los procesos de aprendizaje en el área de ciencia, 
tecnología y ambiente. 
 Capacitar a los docentes del área de ciencia, tecnología y ambiente 
en el uso del software JClic, elaborando actividades digitales 
















2.1. BASES TEÓRICAS 
2.1.1.  Concepto de la educación  
El Ministerio de Educación conceptúa a la educación como: 
“La educación es un proceso de aprendizaje y enseñanza que se 
desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la formación 
integral de las personas, al pleno desarrollo de sus potencialidades, 
a la creación de cultura, y al desarrollo de la familia y de la 
comunidad nacional, latinoamericana y mundial. Se desarrolla en 
instituciones educativas y en diferentes ámbitos de la sociedad”. 
(MINEDU, 2003) 
2.1.2. Tecnologías de la información y la comunicación 
“Las nuevas tecnologías de información y comunicación, son 
herramientas que funcionan en base a la informática, la electrónica 
y la telemática, que interactúan conectadas para permitir comunicar 




Para Antonio Bartolomé  
“La T.E. encuentra su papel como una especialización 
dentro del ámbito de la Didáctica y de otras ciencias 
aplicadas de la Educación, refiriéndose especialmente al 
diseño, desarrollo y aplicación de recursos en procesos 
educativos, no únicamente en los procesos instructivos, sino 
también en aspectos relacionados con la Educación Social y 
otros campos educativos. Estos recursos se refieren, en 
general, especialmente a los recursos de carácter 
informático, audiovisual, tecnológicos, del tratamiento de la 
información y los que facilitan la comunicación” (BAUTISTA 
& ALBA, 1997). 
2.1.3. Importancia de las TIC en la educación 
Las Tecnologías de la información y comunicación tienen una 
cantidad de recursos didácticos para la enseñanza de las diferentes 
áreas educativas, que es apoyo para el docente durante las 
sesiones de aprendizaje; estos materiales didácticos se encuentran 
en entornos virtuales, internet, blogs, wikis, webquest, foros, chat, 
mensajerías, videoconferencias, y otros canales de comunicación 
y manejo de información. 
Los materiales como recursos educativos desarrollan la 
creatividad, la innovación promoviendo el aprendizaje significativo, 
activo y flexible. 
Las Tecnologías de la información y comunicación proporcionan 
buenas herramientas a los colegios, que no tienen biblioteca y 
material educativo para el aprendizaje. Estos materiales virtuales 
han permitido ingresar a un mundo nuevo donde hay mucha 
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información textual e interactiva, accesible a los alumnos y 
profesores de los colegios. 
 La utilización de las TIC dan facilidades para el aprendizaje, 
desarrollando las capacidades de entender, inferir y adquirir nuevos 
roles y conocimientos permitiendo el desarrollo cognoscitivo, 
creativo y divertido durante las sesiones de aprendizaje de las 
diferentes áreas curriculares. 
2.1.4. Software educativo  
El Software Educativo es considerado como materiales didácticos 
tecnológicos para ser utilizado en las actividades de aprendizaje de 
los estudiantes en los diferentes niveles de educación. 
 El programa software educativo tienen características 
especiales porque incorpora aplicaciones pertinentes entre el 
computador y el usuario, tiene el recurso multimedia, como videos, 
audios, imágenes, diccionarios especializados, actividades 
realizados por docentes con experiencia, instrucciones para 
desarrollar ejercicios interactivos y evaluación virtual. (DURO, 
2013) 
 La utilización del software educativo es muy interesante 
porque con ella podemos ingresar a tener información de forma 
rápida, como también interactuar los conocimientos y seleccionar 
temas para poder publicar mediante el internet. 
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2.1.5. Funciones del software educativo  
Según Fernández y Delavaut (2008) señalan que las principales 
funciones del software educativo:  
a)  Informativa.- Expone una información ordenada en la 
cual el usuario puede leer y analizar. Por ejemplo los 
diccionarios virtuales, textos virtuales y revistas en línea.  
b) Instructiva.- Da orientaciones para regular un 
aprendizaje adecuado, brinda instrucciones detallados 
para realizar una actividad educativa o hechos reales de 
un área curricular.  
c) Motivadora.- Incorpora actividades que estimulan la 
atención del usuario, haciéndolo más atractivo para 
captar la atención y mantenerlo en alerta al usuario. 
d)  Evaluadora.- Incorpora actividades de evaluación al 
usuario; luego de discurrir por el programa, esta 
evaluación sirve para retroalimentar la actividad y el 
usuario responde a las preguntas planteadas y la 
computadora presentará un informe de la evaluación 
realizada. 
e)  Investigadora.- Utilizar el software educativo el usuario 
se anima a investigar los entornos donde el programa le 
propone realizarlo para obtener una información relevante 
sobre el tema. 
f)  Expresiva.- El software educativo permite al usuario a 
participar expresivamente el micrófono para ejecutar el 
aprendizaje significativo con coherencia.  
g)  Metalingüística.- El software educativo permite a los 
usuarios tener conocimientos del lenguaje de la 
informática y comprender su sistema de programación.  
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h) Lúdica.- El software educativo brinda juegos que son 
actividades de distracción para estimular aprendizajes 
motivadores, coherentes y efectivos. 
i) Innovadora.- El software educativo incluye 
conocimientos innovadores tecnologías en las aulas y en 
el desarrollo de las sesiones de aprendizaje para 
convertirlo en atractivo y divertido para los estudiantes. 
(FERNANDEZ & DELAVAUT, 2008) 
2.1.6.  Aprendizaje 
Según la página web de Wikipedia enfatiza al aprendizaje como: 
“El proceso a través del cual se modifican y adquieren 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores 
como resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el 
razonamiento y la observación. Este proceso puede ser 
analizado desde distintas perspectivas, por lo que existen 
distintas teorías del aprendizaje. El aprendizaje es una de 
las funciones mentales más importantes en humanos, 
animales y sistemas artificiales. En el aprendizaje 
intervienen diversos factores que van desde el medio en el 
que el ser humano se desenvuelve, así como los valores y 
principios que se aprenden en la familia. En ella, se 
establecen los principios del aprendizaje de todo individuo y 
se afianza el conocimiento recibido que llega a formar 
después la base para aprendizajes posteriores” 
(WIKIPEDIA, 2018). 
 
2.1.7. Tipos de aprendizaje  
Para desarrollar las actividades educativas en el programa JCLIC, 
los estudiantes se encuentran con diferentes tipos de aprendizaje 
que desarrollaran durante las sesiones; estos tipos de aprendizaje 
podemos mencionar a los siguientes: 
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Aprendizaje repetitivo.- Es el aprendizaje donde el estudiante 
memoriza temas o contenidos sin entenderlos, y sin relacionarlo 
con sus conocimientos que tienen y no encuentran su significado.  
Aprendizaje significativo.- Consiste en que el estudiante tiene 
conocimientos previos que lo ha adquirido con su experiencia, y la 
nueva información lo comprende, comparándolo para ordenarlo 
coherentemente en la estructura de su conocimiento. 
Aprendizaje por recepción.- Es cuando se le presenta toda la 
información y el alumno es un receptor de ella, es decir, solo 
necesita comprender el contenido para poder reproducirlo.      
Aprendizaje por descubrimiento.- Es un tipo de aprendizaje 
donde los estudiantes descubren conceptos, los relaciona y 
estructura de acuerdo a sus propios intereses, esta metodología de 
aprendizaje se basa principalmente en el método inductivo para la 
solución de problemas. Los estudiantes ya no son sujetos pasivos 
que solo reciben contenidos en forma pasiva. 
2.1.8. Aprendizaje significativo 
Es un tipo de aprendizaje propuesto por David Ausbel, este 
aprendizaje se sostiene en los conocimientos previos que tienen 
los estudiantes según sus vivencias, y al obtener nuevos 
conocimientos, los estudiantes lo reconstruyen y reajustan; es decir 
los conocimientos previos pone condición para dar nuevos 
conocimientos aprendidos significativamente. (ROMERO, 2009) 
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2.1.9. Software educativo Jclic  
“El programa educativo JClic es un aplicativo gratis para la creación 
de actividades de tipo educativo que se puede incorporar textos, 
fotos, archivos de audio y video que lo convierten en interactivo y 
multimedia” (SANTOS, 2012).  
 “El programa JClic es un aplicativo que tiene un conjunto de 
aplicaciones que sirven para elaborar muchas actividades 
educativas como son rompecabezas, actividades de asociación, 
sopa de letras entre otros” (CACHEIRO, 2014). 
 “En la web se encuentra en una página llamada Zona Clic, 
que es un servicio para difundir los múltiples actividades donde 
participan los profesores que utilizan este programa” (EAST & 
EVANS, 2006). 
2.1.9.1. Aspecto técnico 
La instalación del programa es sencilla. Para ello es 
necesario hacer saber a los usuarios del programa, 
luego de instalado el programa se puede crear nuevas 
actividades; no es necesario tener conocimientos en el 
programar en Java o escribir documentos XML, de la 
misma manera que para utilizar Clic 3.0 tampoco era 
necesario conocer el lenguaje C++. El uso de JClic solo 
requiere que se tenga instalada la versión 1.3.1 o 
superior de la máquina virtual Java, así como un 
21 
 
certificado digital y diversos complementos. Obviamente 
los programas que han sido elaborados con JClic, al ser 
descargados en un ordenador es necesario que este 
tenga instalado el software para que lo reconozca y 
pueda ejecutarlos. (MINISTERIO DE EDUCACIÓN DE 
ESPAÑA, 2011) 
2.1.9.2. Características del Jclic  
“El proyecto JClic es una evolución del programa Clic 
3.0, una herramienta para la creación de aplicaciones 
didácticas multimedia con más de 10 años de historia. 
En nuestra realidad, son muchos los docentes que han 
utilizado el programa JClic para elaborar actividades de 
aprendizaje, utilizando procedimientos pedagógicos 
desde las diferentes áreas curriculares, desde el nivel 
inicial terminando en la educación secundaria” (TIZON, 
2008). 
Otra de las características del JClic es: 
- Plantea actividades muy sencillas, y es dificultoso 
en el momento de ejecutar. Durante la 
programación podemos tomar en cuenta las 
capacidades del usuario permitiendo ajustar a 
diferentes niveles de dificultad. 
- Permite al estudiante a trabajar en forma 
independiente del profesor o tutor. El usuario 
trabaja autónomamente con todos los insumos 
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preparados previamente por el profesor, si el 
estudiante tiene dificultades puede recurrir al 
apoyo del tutor.  (TIZON, 2008) 
2.1.10. Jclic  
Jclic es un programa que nos permite crear nuestras propias 
actividades educativas, para poner en práctica en nuestra aula. Las 
actividades se presentan en proyectos por lo que podemos 
encontrar varias actividades relacionadas con un solo tema.  
 Jclic funciona con el motor pluging Java, por lo tanto, se 
deduce que tiene código abierto y funciona en diferentes 
plataformas informáticas y sistemas operativos. 
2.1.10.1. Objetivos de Jclic  
 Los objetivos del programa JClic son los siguientes: 
- Se utiliza en línea, es decir conectado a internet. 
- Conservar la afinidad con los programas Clic, 3.0 
que existe en la web. 
- Se puede utilizar en diversas plataformas o sistemas 
operativos como Windows, Linux, etc. 
- Utilizar carpetas individuales para almacenar 
imágenes, audios y videos para facilitar su 
elaboración. 
- Amplificar espacios en internet para incorporar 
materiales de profesores que elaboran materiales de 
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diferentes países, e intercambiar dichos materiales 
por medio de las escuelas y los docentes suscritos. 
- Mejorar el software previo recojo de observaciones 
y sugerencias de los usuarios que utilizan el JClic. 
- Ampliar el trabajo en cooperación con los docentes 
de programación para mejorar el software, y tengo 
mayor utilidad para la elaboración de materiales 
didáctico virtuales.  
2.1.11. Valor de Jclic en el ámbito educativo  
El programa JCLIC ha permitido desarrollar una técnica 
motivadora, útil para los estudiantes. Todo se considera porque en 
el sistema educativo actual no están bien planteadas las políticas 
de aprendizaje. En las aulas, los estudiantes ingresa sin ganas de 
aprender, por cumplimiento en los aspectos académicos; es por 
esta razón que consideramos que el software educativo JCLIC 
constituye una herramienta tecnológica que atrae la participación 
de los estudiantes. 
 “Con la utilización del JClic se puede elaborar actividades 
educativas interactivas y enriquecidas con la utilización de 
imágenes, audio y video, los mismos que al utilizar en la sesión de 
aprendizaje, los estudiantes desarrollaran la capacidad de 
aprender, y los docentes de lograr los aprendizajes propuestos en 
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su programación educativa. En tal sentido la utilización del 
programa JClic constituye una herramienta motivadora que 
desarrollar en los estudiantes grandes competencias y habilidades 
en con el sistema tradicional no lo consiguen” (BLANCO, BRA, & 
LEONARDO, 2010). 
2.1.12. Ventajas 
A nivel informático 
Los estudiantes podrán acceder a las actividades educativas 
propuestas desde el internet y desde cualquier punto geográfico. 
Permite realizar los trabajos y tareas desde su casa, y si el usuario 
no estudia en un colegio regular, puede acceder a una 
escolarización extraordinaria donde se desarrollan las sesiones 
virtuales durante las vacaciones o durante los días no laborables y 
días libres; así mismo otra ventaja es que se puede publicar las 
actividades que los docentes elaboran para ser utilizados. 
A nivel educativo 
- Permite al docente elaborar una amplia gama de actividades 
educativas virtuales para desarrollar las sesiones de las áreas 
curriculares. 
- El fortalecimiento de los docentes en la utilización de este 
programa ayuda a expandir los conocimientos informáticos a 
otros niveles educativos. 
- Permite diversificar las actividades educativas para estudiantes 
de diferentes edades. 
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- Permite elaborar materiales didácticos con actividades 
escolares de distinta complejidad, y de acuerdo a la edad de los 
usuarios, para favorecer los aprendizajes de diferentes áreas 
curriculares. 
- Induce a los estudiantes a practicar el trabajo cooperativo al 
momento de resolver la resolución de actividades. 
- Favorece el desarrollo cíclico de conocimientos y habilidades de 
manera atractiva y lúdica. 
- Da la oportunidad para almacenar recursos educativos por 
áreas curriculares para la utilización en el aula de innovación. 
2.1.13. Desventajas 
A nivel informático 
Los usuarios o docentes tendrán dificultades en la utilización del 
programa por no tener conocimientos en el manejo del programa 
informático. 
A nivel educativo 
- Una de las desventajas de este programa se presenta en 
ejercicios de matemática, puesto que al proponer opciones para 
elegir la respuesta, el estudiante lo hará al azar y no podrá 
realizar el procedimiento para la resolución de algún problema. 
- “Cuando presentamos actividades de similar formato, los 
usuarios empezaran a desarrollar en forma mecánica, sin tomar 
en cuenta los análisis o lectura que debe hace; esto constituye 
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una desmotivación, por eso se debe crear actividades de 
contenido diferente como también su estructura debe ser 
variado” (BLANCO, BRA, & LEONARDO, 2010). 
2.1.14. Componentes de Jclic 
JClic Applet. Permite incrustar las actividades JClic en una página 
web. Este módulo se descarga automáticamente la primera vez que 
se visita alguna página en la cual haya incrustado un proyecto 
JClic.  
JClic Player. Este es un programa independiente que, ya 
instalado, permite realizar las actividades desde el disco duro del 
ordenador sin necesidad de mantenerse conectado a internet.  
JClic Author. Esta herramienta de autor permite crear, editar y 
publicar las actividades de una manera más sencilla, visual e 
intuitiva.  
JClic Reports. Es un módulo para la recolección de datos y 
generación de informes de los resultados de las actividades hechas 
por los alumnos.  
Los componentes JClic Player, JClic Author y JClic Reports se 
pueden instalar en el ordenador mediante Java WebStart, 
gestionándolos desde la página de descargas. 
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2.1.15. Tipos de actividades con Jclic  
2.1.15.1. Actividades de asociación 
Asociación Simple.- Son actividades de texto o imagen 
que se plantea en dos columnas y puede tener dos o 
más elementos que se relacionan entres si, haciendo 
que corresponda un solo elemento de texto a otro de 
imagen. 
Asociación Compleja.- Son actividades planteada igual 
que el anterior, con la diferencia que cada columna tiene 
diferente elemento y la relación o asociación puede ser 
doble, múltiple o queda en blanco. 
2.1.15.2. Juego de memoria 
Consiste en que el usuario destapa dos fichas de la 
ventana y que las mismas se vuelven a ocultar, de tal 
manera que se pueda descubrir de acuerdo a la 
memoria del estudiante destapando poco a poco las 
fichas idénticas que puede ser texto, imagen o sonido 
logrando destapar todas las parejas.  
2.1.15.3. Actividad de exploración 
Son actividades que al presionar un botón nos muestra 
la información de dicha ficha, por lo que cada pieza tiene 
su información que puede ser un texto, una imagen, 
audio o combinados. 
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2.1.15.4. Actividad de identificación 
Consiste en que la actividad muestra información en las 
fichas programadas y se selecciona solo con aquella 
ficha que tiene una determinada condición.  
2.1.15.5. Puzzle o rompecabezas 
a) Puzzle Doble.- En esta actividad hay dos paneles, 
en una aparece la imagen desordenada y en la otra 
aparece vacía, el usuario debe arrastrar la ficha una 
por una y completar el rompecabezas. 
b) Puzzle de intercambio.- Esta actividad tiene un 
solo panel con la cantidad de fichas programadas, 
de tal manera que una ficha se mueve 
sobreponiendo sobre la otra, ordenando hasta 
completar el rompecabezas. 
c) Puzzle de agujero.- La característica de esta 
actividad es que tiene un panel con la cantidad de 
fichas determinada por el usuario; una de las fichas 
se encuentra libre donde pueda encajar la correcta, 
de tal manera que el usuario recorre las piezas 
tratando de completar el rompecabezas. 
2.1.15.6. Actividades de texto  
a) Actividad de completar texto.- Es la actividad que 
consiste en que se encuentra oculto un texto, 
palabra o cualquier fuente de tal manera que el 
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alumno debe completar de acuerdo a su 
conocimiento. 
b) Actividad de rellenar agujeros.- consiste en que la 
actividad contiene textos que puede ser letras, 
palabras o frases que se ocultan y el usuario debe 
rellenar lo que falta; esto lo realiza escribiendo en 
espacios vacíos, corrigiendo errores o 
seleccionando la palabra, frases entre varias 
opciones. 
c) Actividad de identificar elementos.- Con esta 
actividad el alumno solo señala con el ratón las 
palabras, letras, cifras, o símbolos, identificando al 
elemento. 
d) Actividad de ordenar elementos.- Esta actividad 
consiste en que los textos, palabras o frases se 
seleccionan para mezclarse entre sí y que el alumno 
debe ordenarlo dando coherencia a las palabras, 
párrafos o frases. 
2.1.15.7. Actividades de respuesta escrita 
Esta actividad consiste en que se elabora dos paneles 
con un conjunto de información clave, y al hacer clic en 
una ficha, se debe escribir en el otro panel su significado. 
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2.1.15.8. Pantalla de información 
Es la actividad que se utiliza para la presentación de un 
módulo de actividades, su función es informar y 
presentar el proyecto, pero también tiene la opción de 
activar una función que puede ser navegación, incluir 
audio, dar instrucción, o insertar video. 
2.1.15.9. Crucigramas 
Es una actividad para llenar textos o resolver una 
propuesta, para ello se utiliza texto, imágenes o audio, 
en las filas verticales y horizontales muestra la definición 
y el usuario debe resolver las definiciones. 
2.1.15.10. Sopa de letras 
Es una actividad donde existe innumerables letras 
dentro de una cuadricula en donde el usuario busca 
palabras ocultas que previamente se ha diseñado. 
2.1.16. Procedimiento para realizar actividades con Jclic  
Para realizar actividades con el programa JCLIC, lo primero que 
debemos hacer es descargar el programa e instalar en la 
computadora; se encontrará dos aplicativos que son el JCLIC y el 
JCLIC AUTOR. Para empezar a trabajar lo haremos con el JCLIC 
AUTOR, para ello seguimos el siguiente procedimiento: 
Abrir el programa JCLIC AUTOR y nos presenta esta pantalla inicial 




Hacemos accionamos el menú Archivo, eligiendo la opción Nuevo 
proyecto.  
 
Nos mostrará la ventana de la figura, donde escribimos el nombre 
del proyecto, nombre del archivo, ubicamos la carpeta donde se 





Ahora hacer clic en la pestaña actividades 
  
La ventana emergente aparece de la siguiente manera: 
 
Hacer clic en el icono de JCLIC y aparecerán todas las actividades 




- Selecciona la actividad que iniciará el proyecto, para este 
ejemplo seleccionamos el puzzle doble, luego ingresamos 
el nombre de la actividad, en este caso escribimos puzzle1.  
 




Se debe llenar el apartado de botones. 
Hacer Clic en la pestaña ventana, y configuramos el color de fondo 




- Seguidamente hace clic la pestaña “Mensajes”. En esta zona 
escribiremos el mensaje inicial y el mensaje final,  
 
- Al seleccionar la opción de mensaje inicial, se puede escribir 
en la barra de abajo para presentar la siguiente ventana, el 
cual se puede configurar el tipo, tamaño y color de letra.  
- De igual forma al incorporar el mensaje final se puede 
configurar el estilo de letra. 
 
Cuando todo este configurado hacer clic en aceptar. 
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- Finalmente hacer clic en la “Panel”. Aquí se decide toda la 
actividad.  
 
En esta ventana se elige la forma de las piezas del puzzle que 
puede ser rectangular, triangular, curva.  
 También se elige la cantidad de piezas que va a tener el 
rompecabezas, para nuestro caso será 6, es decir 2x3. Luego 
elegimos el tamaño que va tener las piezas, la imagen con que se 
hará el puzzle.  




Sin embargo, si no hay una imagen guardado en la carpeta, se 
puede insertar con el menú insertar y luego la opción nuevo objeto 
multimedia  
  
Cuando ya está insertada la imagen, podemos decir que nuestro 
rompecabezas está terminado. Probamos con el botón vista previa 
para observar la actividad. 
 
 




Si tenemos elaborado varias actividades, se tiene que crear un 
proyecto  
 
Aparecerá la siguiente ventana en la cual se escribe el nombre del 





2.2. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
2.2.1.  Educación 
“La educación es un proceso de aprendizaje y enseñanza que se 
desarrolla a lo largo de toda la vida y que contribuye a la formación 
integral de las personas” (MINEDU, 2003).   
2.2.2. Software  
“Es un conjunto de programas, instrucciones y reglas 
informáticas que permiten ejecutar distintas tareas en una 
computadora. Se considera que el software es el equipamiento 
lógico e intangible de un ordenador” (PEREZ PORTO, 2008). 
2.2.3.  Sesión de aprendizaje 
“Son secuencias pedagógicas a modo de ejemplos para potenciar 
el trabajo docente“ (MINEDU, Sesiones de Aprendizaje, 2016). 
2.2.4. Análisis 
Distinción y separación de las partes de un todo hasta llegar a 
conocer sus principios o elementos. Examen que se hace de una 
obra, de un escrito o de cualquier realidad susceptible de estudio 
intelectual.  
2.2.5. Ciencia 
Conjunto de conocimientos obtenidos mediante la observación y el 
razonamiento, sistemáticamente estructurados y de los que se 




Es un entorno para la creación, realización y evaluación de 
actividades educativas multimedia, desarrollado en el lenguaje de 
programación Java.  
2.2.7. Conocimiento 
Acción y efecto de conocer. Entendimiento, inteligencia, razón 
natural. Cada una de las facultades sensoriales del hombre en la 
medida en que están activas.  
2.2.8. Cualitativo 
Se resume en “lo que sucede es lo que los participantes dicen que 
ocurre”  
2.2.9. Deducción 
Acción y efecto de deducir. Método por el cual se procede 
lógicamente de lo universal a lo particular. Permite extender los 
conocimientos que se tiene sobre una clase determinada de 
fenómenos u otra cualquiera que pertenezca a esa misma clase.  
2.2.10. Didáctica 
Es la disciplina científico-pedagógica que tiene como objeto de 
estudio los procesos y elementos existentes en la enseñanza y el 
aprendizaje.  
2.2.11. Encarta. 
Es una enciclopedia virtual, es decir un software o programa que 
permite consultar sobre variados temas, se utiliza mayormente para 




Se utiliza para representar todo lo que los participantes en cualquier 
acción de hacer y decidir para ayudar a otros que estén en la misma 
circunstancia.  
2.2.13. Enseñanza aprendizaje 
Es el proceso mediante el cual se realiza en forma simultánea el 
proceso de aprendizaje del estudiante y la enseñanza del docente.  
2.2.14. Epistemología 
Doctrina de los fundamentos y métodos del conocimiento científico.  
2.2.15. Estrategias de aprendizaje 
Conjunto de actividades mentales empleadas por el alumno; una 
situación particular de aprendizaje para facilitar la comprensión del 
conocimiento.  
2.2.16. Investigación 
Acción y efecto de investigar. La que tiene por fin ampliar el 
conocimiento científico, sin perseguir, en principio, ninguna 
aplicación práctica.  
2.2.17. Metodología. 
Es el conjunto de procesos lógicos, utilizados para alcanzar un 




Se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza 
múltiples medios de expresión (físicos o digitales) para presentar o 
comunicar información. De allí la expresión multi-medios. 
2.2.19. Técnicas activas. 
Son procedimientos que estimulan en los aprendices una 
participación activa del estudiante en el proceso aprendizaje. 
2.2.20. Aprendizaje 
Es el proceso a través del cual se modifican y adquieren 
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como 
resultado del estudio, la experiencia, la instrucción, el razonamiento 
y la observación” (WIKIPEDIA, 2018). 
2.2.21. Herramienta tecnológica. 
“Las Herramientas tecnológicas, son programas y aplicaciones que 
pueden ser utilizadas en diversas funciones fácilmente y sin pagar 
un centavo para su funcionamiento” (FRANCO, 2010). 
2.2.22. Tecnología. 
“Se conoce a la tecnología como un producto de la ciencia y la 
ingeniería que envuelve un conjunto de instrumentos, métodos, y 






“Es un cambio que introduce novedades. Y se refiere a modificar 












PLANIFICACIÓN, EJECUCIÓN Y RESULTADOS DE LAS 
ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
3.1. PLANIFICACIÓN Y EJECUCIÓN DE ACTIVIDADES 
La planificación de actividades para el presente proyecto es con el 
planteamiento del problema, eligiendo el grado de estudios en la cual se va 
aplicar, solicitar autorización al director de la Institución educativa, y luego 
inicial, con la planificación, ejecución y evaluación del proyecto pedagógico 
aplicado. 
 A partir del diagnóstico elaborado por el participante, llegamos a la 
conclusión que debemos aplicar un proyecto de aprendizaje que constituye 
un instrumento fundamental para la elaboración de actividades educativas 
para desarrollar en una sesión de aprendizaje convirtiendo así los 
aprendizaje significativos y atractivos para los estudiantes. 
 Las actividades propuestas para el presente trabajo académico se 




CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PEDAGÓGICAS 
Nº ACTIVIDADES 
CRONOGRAMA POR MES 
OCT. 2018 NOV. 2018 DIC. 2018 
01 Planificación del trabajo académico. X   
02 






Solicitud a la dirección para ejecutar 
el proyecto educativo. 
X   
04 
Instalación del programa JClic en el 
aula de innovación 
X   
05 
Inicio de la primera sesión de 
aprendizaje, conociendo el entorno 
de JClic 
X   
06 
Elaboración de la caratula o 
presentación del proyecto en JCLIC. 
 X  
07 
Elaboración de actividades 
educativas con JCLIC. 
 X  
08 
Elaboración de rompecabezas con 
JCLIC. 
 X  
09 
Elaboración de actividades de 
comparación con JCLIC.  
 X  
10 
Elaboración de actividades con 
sopa de letras en JCLIC 
  X 
11 
Elaboración de crucigramas en 
JCLIC. 
  X 
12 
Elaboración de actividades de 
asociaciones con JCLIC 
  X 
13 
Elaboración de actividades de juego 
de memoria con JCLIC. 
  X 
14 
Elaboración del informe final del 
trabajo académico. 
  X 
3.1.1. UNIDAD DE APRENDIZAJE 
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UNIDAD DE APRENDIZAJE N° 5 
 I. DATOS GENERALES: 
I.E.S.  : “COLEGIO DE APLICACIÓN UANCV”  
ÁREA  : Ciencia, Tecnología y Ambiente. 
GRADO  : CUARTO  
SECCIÓN : UNICA 
DURACIÓN : 2 HORAS. 
DOCENTE :  
 II. TÍTULO DE LA UNIDAD 
¿Función de nutrición y secuencias de excreción? 
 III. SITUACIÓN SIGNIFICATIVA: 
La población en general realiza en forma diaria la función de nutrición, para 
la vivencia, sin embargo, como consecuencia de la nutrición, en los seres 
vivos, existe otra función como consecuencia de la nutrición y es la 
excreción, que al realizar esta función en los seres humanos conlleva a que 
realice funciones de eliminación de desechos que en algunos caso provocan 
enfermedades. Frente a esto, ¿qué medidas podemos tomar en cuenta para 
evitar que nuestra sistema de excreción no sea afectada por enfermedades? 
 
IV.  APRENDIZAJES ESPERADOS 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIAS CAPACIDADES INDICADORES 






 Describe la importancia de la 
respiración para la ejecución de 
ejercicios físicos. 
 Describe la importancia del 
intercambio de gases en los 
pulmones.  
 Identifica y describe las funciones de 
los órganos del sistema respiratorio 
que aprovechan el oxigeno  
 Justifica la existencia de otras 
estructuras respiratorias para el 
intercambio de gases en animales y 
plantas.  
 Identifica los factores que causan 
enfermedades respiratorias.  
 Describe la excreción y su una función 
en el organismo.  
 Identifica estructuras especializadas 
que realizan la excreción en animales 
y plantas.  
 Identifica los órganos de la excreción 
en los seres humanos. 
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 Justifica la importancia de la función 
de excreción para eliminar toxinas y 
mantener la homeostasis del 









 Sugiere varias interrogantes y elige una 
principal para investigar científicamente 
 Plantea una hipótesis considerando las 
variables.  
Diseña estrategias 
para hacer una 
indagación. 
 Realiza el proceso de investigación para 
comprobar la hipótesis. 
Genera y registra 
datos o 
información. 
 Construye tablas con datos de las 
variables investigadas. 
 Traduce los datos en gráficos 
estadísticos. 
Analiza datos o 
información. 
 
 Interpreta los datos usando información.  
 Determina las conclusiones de la 
relación entre variables e hipótesis.  
Evalúa y 
comunica. 
 Explica oralmente las conclusiones 
arribadas de la investigación. 
Construye una 
posición crítica 





saber y del 
quehacer científico 
y tecnológico. 
 Participa con la emisión de juicio 
crítico de la realidad social.  




 La respiración. Tipos. 
 Componentes y fisiología del sistema respiratorio. 
 La respiración en animales y vegetales. 
 Respiración celular. 
 Principales enfermedades del sistema respiratorio. 
 La excreción. Importancia. 
 Estructura y funcionamiento del sistema urinario. 
 La formación de orina. 
 Enfermedades del sistema urinario. 
 La excreción en animales y plantas. 
 
SECUENCIA DE LAS SESIONES  
Sesión 1 (2 horas) 
Título: La respiración y la aptitud física. 
Sesión 2 (2 horas) 
Título: ¿Cómo funciona cada órgano 
para que podamos respirar? 
Indicador: 
 Describe la importancia de la 
respiración para la ejecución de 
ejercicios físicos. 
Indicador: 
 Identifica y describe las funciones 
de los órganos del sistema 




 Describe la importancia del 
intercambio de gases en los 
pulmones. 
Conocimientos:  
 La respiración. 
 Tipos de respiración 
 Respiración celular. 
 Capacidad respiratoria. 
 Homeostasia  
 
Actividades: 
 Realizan actividades con JCLIC 
según los contenidos temáticos.  
 
Conocimientos:  
 Órganos y fisiología del sistema 
respiratorio. 
 Órganos que contribuyen a la 
respiración.  
 Movimientos respiratorios. 
 
Actividades:  
 Realizan actividades con JCLIC 
según los contenidos temáticos. 
 Actividades de comparación.  
 Inclusión de video. 
 
 
Sesión 3 (2 horas) 
Título: ¿Cómo son los órganos 
respiratorios de animales y plantas? 
Sesión 4 (3 horas) 
Título: ¿Por qué se afecta nuestro 
sistema respiratorio? 
Indicador: 
 Justifica la presencia de estructuras 
especializadas para el intercambio de 
gases en animales y plantas.  
Conocimientos: 
 Respiración en los animales, tipos. 
 Respiración en plantas. 
Actividad:  
 Organización de información con 
JCLIC. 
 Elaboración de infografías con JCLIC. 
Indicador: 
 Identifica los factores que causan 
enfermedades respiratorias. 
 Emite juicio crítico sobre el impacto 
ambiental de los materiales y 
recursos tecnológicos. 
Conocimientos: 
 Enfermedades del sistema 
respiratorio. 
Actividad:  
 Organización de la información. 
 
Sesión 5 (2 horas) 
Título: ¿Cómo funciona nuestro 
sistema excretor?/ Glucosa en la orina  
Sesión 6 (3 horas) 
Título: Glucosa en la orina, ¿bueno o 
malo? 
Indicador:  
 Describe que excreción es una función 
muy importante en el organismo. 




 Sistema excretor, órganos, fisiología. 
 La piel y el sudor.  
 Afecciones o enfermedades. 
 Homeostasia del sistema excretor. 
 
Actividades: 
 Elaboración de actividades con JCLIC. 
Según temas de la unidad. 
  
Indicador:  
 Saca conclusiones de los resultados 
comparando las variables y la 
hipótesis. 
Conocimientos: 
 La orina, composición. 
 Reconocimiento de la glucosa con 
reactivos. 
 Utilidad de reactivos, ejemplo 
Benedict. 
 Glucosa. Niveles en el organismo. 
Actividades: 
 Medición de la concentración de 
glucosa en la orina.  
 Elaboración de conclusiones. 
 
Sesión 7 (2 horas) 
Título: ¿Cómo es la excreción en los 
animales y plantas? 
Sesión 8 (3 horas) 
Título: ¿Por qué es importante que el 
cuerpo elimine toxinas? 
Indicador:  
 Identifica estructuras especializadas 




 Identifica los órganos de la excreción 
en los seres humanos. 
 Justifica la importancia de la función 





 Excreción en invertebrados. 
 Excreción en vertebrados. 
 Excreción en vegetales. 
 
Actividades: 
 Organización de información con 
JCLIC. 
mantener la homeostasis del 
organismo.   
 Argumenta oralmente defendiendo 
las situaciones controversiales 
teniendo en cuenta sus efectos en la 
sociedad y el ambiente. 
Conocimientos: 
 Vías respiratorias y eliminación de 
CO2. 
 La piel y el sudor. 
 Eliminación de toxinas. 
 
Actividades: 











el proceso de 
indagación: 
Glucosa en la 
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 Sugiere varias interrogantes y 
elige una principal para 
investigar científicamente 
 Plantea una hipótesis 






 Realiza el proceso de 






 Construye tablas con datos de las 
variables investigadas. 





 Interpreta los datos usando 
información.  
 Determina las conclusiones de la 




 Explica oralmente las 























 Describe la importancia de la 
respiración para la ejecución de 
ejercicios físicos. 
 Describe la importancia del 
intercambio de gases en los 
pulmones.  
 Identifica y describe las 
funciones de los órganos del 
sistema respiratorio que 
aprovechan el oxigeno  
 Justifica la existencia de otras 



























impacto de la 
minería y los 
efectos del 









intercambio de gases en 
animales y plantas.  
 Identifica los factores que 
causan enfermedades 
respiratorias.  
 Describe que excreción es una 
función muy importante en el 
organismo.  
 Identifica estructuras 
especializadas que realizan la 
excreción en animales y plantas.  
 Identifica los órganos de la 
excreción en los seres humanos. 
 Justifica la importancia de la 
función de excreción para 
eliminar toxinas y mantener la 






















 Participa con la emisión de 
juicio crítico de la realidad 
social.  










 Presenta argumentos para 
defender su posición respecto 
a situaciones controversiales, 
teniendo en cuenta sus efectos 




 Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2° grado de Educación Secundaria.  
 MEDILLUST. (2013). Atlas del cuerpo humano.  
 Material del laboratorio de biología. 
 Software JCLIC. 







3.1.2. SESIONES DE APRENDIZAJE 
Proyecto Pedagógico uso de JCLIC 
MÓDULO DE APRENDIZAJE 
I. DATOS GENERALES: 
Institución Educativa   : Aplicación de la UANCV. 
Docente     : Jovita Benito Torres. 
Número de participantes  :  
Fecha de Aplicación de Modulo :  
 
II. DATOS DEL MÓDULO: 
Nombre del Módulo   : Elaboramos actividades con JCLIC 
Fundamentación de Módulo TIC 
El módulo de aprendizaje está elaborado con la única finalidad de que los 
estudiantes del cuarto grado puedan conocer el programa JClic y realicen 
actividades educativas con las herramientas que posee este programa en 
el área de ciencia, tecnología y ambiente. 
2.1 Capacidades y Contenidos  
CAPACIDADES 
DEL ÁREA 





Utiliza herramientas del 
programa JCLIC para 
elaborar actividades  
- Utiliza funciones de 
JClic para crear 
actividades educativas. 
 
III. DESARROLLO DEL MÓDULO 
SECUENCIA DIDÁCTICA  
INICIO (20 min) 
Propósito: Generación de interés por aprender 
 
 El docente recibe a los estudiantes y les presenta el siguiente caso: 
Un estudiante quiere realizar actividades educativas digitales y divertidas del área 
de ciencia, tecnología y ambiente, utilizando un software educativo. 
 
 El docente, pregunta a los estudiantes:  
¿Es posible desarrollar recursos didáctico mediante el software educativo?. 
¿Qué estrategias conocemos? ¿Qué software educativo conocen? 
 ¿Alguna vez han elaborado un recurso didáctico, utilizando algún tipo de 
programas o software? 
 El docente comenta sobre la importancia que tiene de utilizar un software 
educativo específico para crear recursos didácticos o actividades educativas 
para ciencia, tecnología y ambiente. 
 El docente escribe en la pizarra el tema a desarrollar en la presente sesión 





Desarrollo: (20 minutos) 
Propósito: Construcción del nuevo conocimiento 
 
 Los alumnos forma grupos para iniciar a utilizar la computadora. 
 El profesor explica en ppt la definición, elementos y usos del programa JClic 
 El profesor muestra actividades creados en JCLIC. 
 El profesor solicita ingresar al software JClic para iniciar la sesión. 
 
Descripción General de JClic:  







Interfaz de JClic: 
- Los estudiantes identifican los elementos de la ventana principal de JClic. 
Creación de un Juego con JCLIC 
- Insertan datos del proyecto de acuerdo a su tema del área elegida, se pueden 
modificar en cualquier momento. 
1. Nombre del proyecto. 
2. Nombre del archivo  (extensión.jclic.zip) 
3. Guarda por defecto, carpeta:  
C:/Archivos de programa/JClic/projects/nombre del proyecto  
(*guardar todos los recursos) 
- Conocen las funciones del programa y llenan los recursos para empezar a 
trabajar, y el docente explica que el programa debe estar ordenado en la 
función de cada actividad. 
- Exploran y mencionan las actividades más importantes de Jclic 
1. Asociaciones. 
2. Juegos de memoria. 
3. Exploración, identificación e información. 
4. Puzzles. 
5. Respuesta escrita. 
6. Actividades de texto. 
7. Sopas de letras y crucigramas. 
 
- Los estudiantes crean un nuevo proyecto incorporando actividades de 
rompecabezas y asociación simple. 
- El docente controla el desarrollo del proceso, apoyando en cuanto requiera 
ayuda, teniendo en cuenta los estilos y ritmos de aprendizaje.  





JClic. Creación de actividades.- es un programa para 
docentes y estudiantes de cualquier área educativa con la 
finalidad de crear actividades interactivas.  
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Cierre: (10 Min) 
Propósito: Consolidación del aprendizaje. 
- El docente pregunta  a los estudiantes  
¿Qué es lo que han aprendido hoy? 
¿Qué pasos hemos seguido para realizar la actividad? 
¿Qué dificultades se han presentado para realizar? 
¿Para qué les puede servir hacer una actividad? 
Materiales y recursos.  
- Programa JClic. 
- Imágenes digitales. 
- Computadoras, proyector multimedia.  
- Portafolio de trabajo del estudiante 
 
 
 IV. EVALUACIÓN 
INDICADORES TÉCNICAS / INSTRUMENTOS 
 Elabora con seguridad puzzles, 
crucigramas y rompecabezas con el 
programa de Jclic. 
 Diseña un proyecto de recursos 
educativos para una sesión de 
aprendizaje. 
 Utiliza los juegos y recursos diseñados 
en JCLIC como apoyo para una sesión 
de clase. 
 
Lista de cotejo 
Rúbrica 
Ficha de Producto 












SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 2 
 
TíTULO DE LA SESIÓN 
El estado físico y la respiración. 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo 
físico, basándose en 
conocimientos 
científicos. 





 Describe la importancia de la respiración para la 
ejecución de ejercicios físicos. 
 Describe la importancia del intercambio de gases 
en los pulmones.  
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
Inicio     (10 minutos)  
 El profesor previo saludo les recuerda las normas de convivencia. 
 El docente inicia la sesión mostrando las siguientes imágenes:  
 
 
     
        
 
       
 
 
 Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: ¿Qué observas en la figura? ¿En cuál de 
los dos existe más esfuerzo? ¿Por qué? ¿En cuál de los casos se respira más? ¿Las dos figuras 
representan esfuerzo físico? ¿Qué condiciones se necesitan para tener un buen esfuerzo físico? 
 Los estudiantes escriben sus respuestas en una actividad de JClic 
 El profesor pregunta: ¿Con qué órganos tiene relación las imágenes presentadas? ¿Por qué es 
importante este sistema?  
Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                           

















 A medida que va pegando las imágenes, coloca los nombres de cada condición y pide a los 
estudiantes que mencionen ejemplos de cada una. 
AREA GRADO SECCIÓN UNIDAD SESIÓN HORAS FECHA 
CTA CUARTO UNICA 5 2 de 8 2  
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 El docente, tomando como referencia a las imágenes, explica la diferencia respiración aeróbica y 
anaeróbico, y sobre la base de las ideas trabajadas plantea la siguiente pregunta: ¿Qué factores 
nos permiten tener nuestro sistema respiratorio en buenas condiciones?  
 El docente recomienda revisar siempre si la ventilación es adecuada en el aula y les recuerda 
cubrirse con el brazo al toser, como parte de buenas prácticas de salubridad. 
 Se proporciona a los estudiantes la ficha La respiración del Anexo 1, la cual contiene varias 
definiciones de lo que es la respiración. Los estudiantes en equipos analizarán cada una de ellas, 
luego lo plasman en una ventana del JClic 
 Con esta finalidad el docente plantea respecto al uso del Anexo 1: 
 Según el gráfico del Anexo 2 los estudiantes representan el recorrido en una actividad de JClic, 
sobre el proceso de respiración celular.  
Cierre     ( 10 minutos)  
 El docente consolida el tema explicando el intercambio de gases en las plantas y en los animales. 
 Los estudiantes realizan una reflexión de lo trabajado en la sesión y responden a las siguientes 
preguntas: ¿Qué han aprendido hoy? ¿Por qué es importante el tema? ¿Qué fue lo que más les 
gustó de la sesión? ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Cómo se podrían mejorar las dificultades? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Ficha Anexo 1. 
 Ficha Anexo 2. 
 Libro de Ciencia, Tecnología y Ambiente de 2.º grado de Educación Secundaria.  






SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 3 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
¿Cómo funciona el sistema respiratorio? 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo físico,  Comprende y aplica 
conocimientos científicos. 
Justifica que los órganos respiratorios 
conducen el aire a los pulmones para 




Inicio     (15 minutos)  















- El docente pregunta lo siguiente:¿Por qué las personas puede ir a tanta profundidad? ¿Qué 
implementos utiliza el buceador? ¿Cómo será respiración fuera del agua y dentro del agua? ¿Por 
qué? ¿Qué órganos respiratorios tiene el cuerpo humano? 
- El profesor aclara el tema que se va trabajar en esta sesión.  
Desarrollo      (35 minutos)                   
 El profesor pide a los estudiantes que escriban todos los órganos que forman el sistema 
respiratorio. Utilizando los saberes previos. 
 Los estudiantes buscan imágenes de los órganos del sistema respiratorio y describen sus 
funciones, en forma virtual. 
 Luego elaboran una actividad con el programa Jclic según el tema tratado. 
 
ÁREA GRADO SECCIÓN UNIDAD SESIÓN HORAS FECHA 





 Deben elaborar la actividad en JClic según el siguiente cuadro  
 
Órgano Funciones 




   
Cierre     ( 20 minutos)                                                                                                                              
Se pregunta a los estudiantes:¿Qué han aprendido hoy sobre los órganos respiratorios? ¿Son 
importantes? ¿Por qué? ¿Cómo se aplican en la vida diaria lo aprendido? ¿Qué fue lo que más les 
gustó de la sesión? ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Cómo las podrían superar? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
 Computadoras 
 Programa JClic 


















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 4 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
EL SISTEMA EXCRETOR Y SU FUNCION.  
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo físico.  Comprende y aplica 
conocimientos. 
Justifica que la  excreción 
mantiene la homeostasis de un 
organismo y se realiza mediante 
órganos especializados.    
 
SECUENCIA DIDÁCTICA 
Inicio     (10 minutos)  
- El profesor pregunta a los estudiantes: ¿Tú o algún familiar se han hecho un examen de orina? 
¿Por qué será importante hacerse análisis de orina? ¿Cómo debe ser la orina normal?  
- El docente anota. Se esperan ideas sobre color, olor, consistencia. 
- A continuación se presenta las imágenes digitales que son muestras de orina de distintas 
personas 
- Los estudiantes responden a las siguientes preguntas: ¿Por qué las muestras tienen colores 
diferentes? ¿Qué ha sucedido para tener estas muestras? ¿Cuál es el sistema que acumula la 
orina?  
Desarrollo      (40 minutos)  
 El profesor solicita a los estudiantes que identifiquen los órganos de las vías urinarias, y con ayuda 
de internet describan las funciones de cada órgano. Luego les indica que escriban el nombre de 
cada una de las vías urinarias en el Anexo 1. 
 Los órganos y sus funciones del sistema urinario lo plasman en una actividad del programa JClic 
con la supervisión del profesor. 
 El profesor pregunta: ¿Dónde se forma la orina? ¿Cómo se forma? ¿Dónde se recolectará la orina? 
¿Dónde se filtran las sustancias ingeridas de nuestros alimentos y bebidas?, y elaboran otras 
actividades educativas referente al tema con JClic donde consta lo siguiente:   
- Principales características 
- Funciones de cada vía urinaria u órgano  
- Afecciones o enfermedades de cada órgano 
 
ÁREA GRADO SECCIÓN UNIDAD SESIÓN HORAS FECHA 




Cierre     ( 30 minutos) 
- Guardan el archivo creado y luego comparten con sus compañeros para mejorar cada actividad 
realizada. 
- Los estudiantes contestan: ¿Qué aprendí hoy? ¿Cómo lo aprendí? ¿Para qué me sirve lo 
aprendido?¿Qué dificultades tuve?¿Cómo los supere? 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
- Computadoras. 
- Aula de innovación.  
- Proyector multimedia. 


















SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 5 
 
TÍTULO DE LA SESIÓN 
IMPORTANCIA DE ELIMINAR TOXINAS 
 
APRENDIZAJES ESPERADOS 
COMPETENCIA CAPACIDADES INDICADORES 
Explica el mundo físico. Comprende y aplica 
conocimientos. 
Justifica la importancia de la función de 
excreción para eliminar toxinas y 




Inicio     (15 minutos)  
- El docente distribuye estas imágenes en las computadoras del aula de innovación y solicita que 







- Los alumnos responden a las siguientes preguntas: ¿Son saludables los alimentos? ¿Por qué las 
personas le gusta consumir? ¿Nos hará daño al cuerpo? ¿Qué parte del cuerpo nos afectara el 
consumo? ¿Cómo se elimina las toxinas de estos alimentos? ¿Qué órganos se encargaran de 
eliminarlo? El profesor anota las respuestas de los alumnos. 
- El profesor declara el propósito de la sesión que es “Conocer y explicar la importancia de la 
excreción en los seres vivos”  
Desarrollo      (50 minutos)                                                                                                                   
 El profesor explica que nuestro cuerpo elimina ciertas toxinas por la respiración, sistema 
urinario y la piel. 






ÁREA GRADO SECCIÓN UNIDAD SESIÓN HORAS FECHA 












Cierre     ( 15 minutos)                                                                                                                              
- Los estudiantes comparten sus trabajos y analizan la forma como lo han realizado para mejorarlo 




- Se evaluara el proceso de dominio del tema de ciencia, tecnología y ambiente, como también, el 
procedimiento y utilización de las herramientas digitales con JClic. 
 
MATERIALES O RECURSOS A UTILIZAR 
- Computadoras 
- Fichas informativas 














3.1. RESULTADOS DE LAS ACTIVIDADES EJECUTADAS 
El presente trabajo académico ha sido realizado en forma eficiente y 
cumpliendo la propuesta programada en la planificación. Según lo que se 
ha observado que los estudiantes no conocían el software educativo JClic, 
y que al empezar los trabajos empezaron a responder en forma rápida, 
divertida y significativamente. 
Los docentes desconocen el software educativo JClic, y que al 
observar que se elabora material didáctico virtual, tuvieron mucha 
curiosidad y ganas de aprender a utilizar este programa para acumular 
materiales didácticos del área de ciencia, tecnología y ambiente. 
En la presente experiencia pedagógica, hemos utilizado el software 
educativo JClic y se puede afirmar que en los estudiantes se ha despertado 
el interés para continuar utilizando el programa porque desarrolla 







PRIMERA: El software educativo JCLIC por ser un programa dinámico para 
impartir saberes a los estudiantes porque se puede incluir en las 
diferentes áreas curriculares. Hemos tenido resultados satisfactorios, 
porque los estudiantes han desarrollado capacidades en el uso de las 
herramientas del programa JClic mostrando interés, motivación y 
concentración en todo momento. 
SEGUNDA: Llegamos a la conclusión de que la institución educativa no tiene 
una biblioteca virtual, donde se pueda almacenar los materiales 
didácticos virtuales de las diferentes áreas curriculares, pero sin 
embargo hemos impartido la importancia de contar con estas 
herramientas digitales, no solamente en la institución educativa de 
Aplicación, sino también, en todas las instituciones educativas de 
la UGEL San Román. 
TERCERA: Terminando del presente trabajo académico llegamos a la 
conclusión de que JCLIC es una herramienta muy útil para el profesor, 
porque permite al docente elaborar su propio material didáctico, 
inclusive puede adaptar las actividades educativas según lo que 








PRIMERA: Se recomienda a los directores de las instituciones educativas del 
ámbito de la provincia de San Román, para que promuevan la 
utilización del software educativo JClic, y que los estudiantes 
elaboren material didáctico virtual, con monitoreo de los docentes 
de área, de tal manera que los estudiantes desarrollen habilidades 
y destrezas en el uso de este programa. 
SEGUNDA: Se recomienda a los directores de las instituciones educativas, 
que mediante el aula de innovación, se aperture una biblioteca 
virtual o repositorio por especialidades en la que los docentes de 
las diferentes áreas curriculares almacenen material didáctico de 
tal manera que puedan utilizar durante las sesiones de 
aprendizaje que constituye muy significativo. 
TERCERA: Sugerimos a las autoridades educativas que organicen 
fortalecimiento de capacidades tecnológicas a los docentes de las 
diferentes áreas curriculares del ámbito de la provincia de San 
Román, por medio del especialista TIC, organizando concurso de 
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2. Lee con mucha atención cada una de las definiciones que te acercamos. Subraya en cada 
caso las ideas más importantes. 
Definición 1 
La respiración es un proceso metabólico muy complejo que esencialmente consiste en 
liberar energía química para utilizarla en las diferentes funciones que realiza un organismo. 
En la mayoría de los casos, este proceso requiere de la captación de oxígeno y tiene, como 
producto secundario, la liberación de dióxido de carbono. 
Fuente: Martínez, Mercedes. Biología 2. 
Definición 2 
Es el proceso por el cual las células degradan las moléculas de alimento para obtener 
energía. 
La respiración celular es una reacción exergónica (liberación de energía), en la que parte de 
la energía contenida en las moléculas de alimento es utilizada por la célula para sintetizar 
ATP (energía). Decimos parte de la energía porque no toda es utilizada, sino que una parte 
se pierde. 
Aproximadamente el 40% de la energía libre emitida por la oxidación de la glucosa se 
conserva en forma de ATP. Cerca del 75% de la energía de la nafta se pierde como calor de 
un auto; solo el 25% se convierte en formas útiles de energía. La célula es mucho más 
eficiente. 
La respiración celular es una combustión biológica y puede compararse con la combustión 
de carbón, bencina, leña. En ambos casos moléculas ricas en energía son degradadas a 
moléculas más sencillas con la consiguiente liberación de energía. 
Definición 3 
La respiración es un proceso químico mediante el cual las moléculas alimenticias se oxidan 
en el interior de las células para liberar energía. La energía liberada durante este proceso no 
es utilizada de forma inmediata, sino que es almacenada en moléculas de ATP y 
transformada en calor o en otro tipo de energía, para luego ser utilizada por los seres vivos 
para realizar sus funciones vitales. 












TIPOS DE RESPIRACIÓN 
 
PROCESO DE LA RESPIRACIÓN AERÓBICA 
Completa el recorrido de la glucosa y del oxígeno hasta ingresar y salir de la célula. 
 
                                                          PRODUCTOS 
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